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This study aims to determine the effect of the role playing method on the social 
science learning outcomes of students  in the fifth grade of east pontianak state 
elementary scool 04. The method used in this study is an experimental design and 
nonequevalent control group design research design. The sample of this study was all 
students in grade V elementaery school in east pontianak 04 wita total  of 84 students. 
Data collection techniques are measure ment techiques. Data collection tools usedare 
multiple choice tests. Based on results of pre-test were 75,25 and post-test 77,93. After 
t-test obtained tcount of 1,737 an ttabel (α = 5%, dk = 42 + 40 - 2) of 1,667. The 
calculation results show that tcount  1,737> ttabel 1,667 thus Ha is accepted. Based on 
the calculation of the effect  size obtained 0,30 which group in the medium catagory is 
the effect size range .50 medium. That is, learning to use role playing methods to the 
category of being on students social science learning outcomes. The conclusion of this 
study is that there is influence ofrole playing method on the social science in grade V 
students of east pontianak state elementary school 04. 
 




Kualitas kehidupan bangsa sangat 
ditentukan oleh faktor pendidikan. 
Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang 
harus dapat dipenuhi dalam kehidupan 
masyarakat, berbangsa dan bernegara. 
Berhasil atau tidaknya suatu proses 
pendidikan sangat dipengaruhi oleh 
pembelajaran yang sedang berlangsung. 
Pembelajaran yang berkualitas dapat dicapai 
apabila melibatkan komponen-komponen 
utama dalampembelajaran yaitu guru, peserta 
didik, dan interaksi antara guru dan peserta 
didik. Untuk dapat mewujudkan hal tersebut 
maka harus didukung oleh komponen lainnya 
seperti tujuan pembelajaran, pemilihan 
materi pelajaran, penggunaan metode 
pembelajaran yang harus sesuai dengan 
materi pelajaran, pemanfaatan media dan 
sumber belajar yang tepat. Semua komponen-
komponen ini saling mempengaruhi untuk 
dapat mencapai tujuan pembelajaran 
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik pada berbagai mata pelajaran, 
salah satu adalah mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial. 
Menurut Nursid Sumaatmadja (2007: 
1.17), “IPS sebagai program pendidikan, 
tidak hanya menyajikan pengetahuan sosial 
semata-mata, melainkan harus pula membina 
peserta didik menjadi warga masyarakat dan 
warga negara yang memiliki tanggung jawab 
atas kesejahteraan bersama dalam arti yang 
seluas-luasnya”. Badan Standar Nasional 
Pendidikan (2011: 575) menyatakan bahwa: 
Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan 




mulai dari SD/MI/SDLB smpai 
SMP/MTs/SMPLB. IPS mengkaji 
seperangkat peristiwa, fakta, konsep, dan 
generalisasi yang berkaitan dengan isu sosial. 
Pada jenjang SD/MI mata pelajaran IPS 
memuat materi Geografi, Sejarah, Sosiologi, 
dan Ekonomi. Memulai mata pelajaran IPS, 
peserta didik diarahkan untuk dapat menjadi 
warga Negara Indonesia yang demokratis, 
dan bertanggung jawab, serta warga dunia 
yang cinta damai. 
Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
bertujuan untuk membekali peserta didik 
dengan kemampuan berkomunikasi dengan 
sesama warga masyarakat dan berbagai 
bidang keahlian. Untuk dapat mewujudkan 
tujuan mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial tersebut, tentunya seorang guru harus 
mampu menciptakan kegiatan belajar 
mengajar yang dapat memotivasi peserta 
didik dengan memilih metode yang tepat. 
Pemilihan metode yang tepat juga akan 
berpengaruh terhadap kegiatan pembelajaran 
sehingga dapat meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Tetapi,kegiatan belajar yang 
terjadi pada saat ini masih banyak guru yang 
tidak melibatkan peserta didik secara aktif. 
Metode yang diterapkan dalam pembelajaran 
lebih berpusat kepada guru. Kegiatan belajar 
ini kurang bermakna dan menyenangkan bagi 
peserta didik. 
Dari hasil wawancara pada tanggal 11 
September 2017 dengan wali kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 04 Pontianak Timur, 
dengan wali kelas yaitu ibu Nurhayati, S.Pd 
dan ibu Lasmaria, S.Pd menyatakan bahwa 
hasil belajar peserta didik padamata pelajaran 
Ilmu Pengetahuan Sosial masih belum 
mencapai Kriteria Ketuntasan Manimal 
(KKM) yang telah ditentukan yaitu 75. Hal 
ini disebabkan kesulitan peserta didik dalam 
memahami dan mengingat pembelajaran 
yang telah disampaikan oleh guru. Sehingga 
hal ini berdampak pada hasil belajar peserta 
didik, terutama untuk materi yang sifatnya 
hafalan. 
Oleh karena itu diperlukan satu diantara 
alternatif untuk mengatasi permasalahan 
tersebut, yang dapat dilakukan adalah dengan 
menggunakan metode role playing. 
Pembelajaran dengan menggunakan role 
playing dapat memberikan rangsangan 
sehingga dapat menimbulkan pikiran 
kreativitas, imajinasi, pemahaman, dan 
penghayatan dalam  melakukan bermain 
peran sehingga makna yang terkandung 
dalam skenario tersebut dapat disampaikan 
dan dipahami oleh orang lain dengan baik. 
Dengan bermain role playing peserta didik 
dapat secara aktif melakukan kegiatan 
melihat, mendengar, menyentuh, dan 
mengalami sendiri. Pemilihan dan 
penggunaan metode role playing dinilai tepat 
dan sesuai dengan mata pelajaran Ilmu 
Pengetahun Sosial di Sekolah Dasar dengan 
materi yang di ajaran di kelas V yaitu 
peristiwa-peristiwa sekitar proklamasi sekitar 
proklamasi kemerdekaan 17 Agustus 1945. 
Berdasarkan latar belakang di atas peneliti 
merasa tertarik untuk melakukan penelitian 
dengan judul pengaruh metode role playing 
terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan 
Sosial peserta didik kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 04 Pontianak Timur. 
 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode eksperimen. 
Hadari Nawawi (2012: 88), bahwa“metode 
eskperimen adalah prosedur penelitian yang 
dilakukan untuk mengungkapkan hubungan 
sebab akibat dua variabel atau lebih, dengan 
mengendalikan pengaruh variabel lain”. 
Alasan peneliti menggunakan metode 
eksperimen ini adalah untuk melihat 
pengaruh pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Sosial dengen menggunakan metode role 
playing terhadap hasil belajar peserta didik 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 Pontianak 
Timur. Bentuk penelitian yang digunakan 
adalah quasi experimental design atau 
penelitian eksperimen semu,menurut 
Sugiyono (2009: 77) menyatakan bahwa 
“quasi experimental desain ini mempunyai 
kelompok kontrol, tetpi tidak dapat berfungsi 
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-
variabel luar yang mempengaruhi 
pelaksanaan eksperimen”.Alasan peneliti ini 
tidak semua kondisi objek dapat dikontrol 




tedapat variabel-variabel lain dari luar yang 
mempengaruhi penelitia ini. Adapun 
rancangan penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah nonequivalent control 
group design. Alasan peneliti memilih jenis 
nonequivalent control group design 
dikarenakan sesuai dengan penelitian yang 
dikemukakan yaitu mengungkapkan 
perbedaan pengajaran dengan menggunakan 
metode role playing untuk kelas eksperimen 
dan tanpa menerapkan model role 
playinguntuk kelas kontrol, maka rancangan 
nonequivalent control group design sebagai 
berikut:
 
Tabel 1. Pola Nonequivalent Control Group Design 
Kelas Pre-test Perlakuan Post-test 
E O1 X O2 
K O3 - O4 
 
Pada tabel tersebut bahwa X merupakan 
perlakuan berupa metode Role Playing. 
O1adalah nilai pre-test kelas eksperimen 
sebelum diberi perlakuan dan O2 merupakan 
nilai post-test kelas eksperimen setelah diberi 
perlakuan. O3merupakan nilai pre-test kelas 
kontrol tanpa diberi perlakan dan O4adalah 
nilai post-test yang didapatkan dari kelas 
kontrol yang mengikuti pembelajaran tanpa 
diberi perlakuan. 
Menurut Sugiyono (2009: 80) 
berpendapat bahwa, “Populasi adalah wulyah 
generalisasi yang terdiriatas objek/subjek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik 
tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya”. Hal ini diperkuat oleh 
pendapat Suharsimi Arikunto (2014: 
173),“Populasi adalah keseluruhan subjek 
penelitian”.dari kedua pendapat tersebut 
dapat disimpulkan bahwa populasi adalah 
keseluruhan wilayah yang terdiri dari objek 
atau subjek untuk dipelajari sehingga dapat 
menarik kesimpulan.Populasi dapat 
dibedakan menjadi dua jenis. Menurut hadari 
Nawawi (2012: 150) berdasarkan jumlah 
sumber data, populasi dapat dibeakan 
menjadi: (1) populasi terbatas atau populasi 
terhingga. (2) populasi tak terbatas atau 
populasi tak terhingga. Polupasi dalam 
penelitian ini berjumlah 84 peserta didik. 
Menurut Sugiyono (2009: 118), “Sampel 
adalah bagian dari jumlah dan karakteristik 
yang dimiliki oleh populasi tersebut”. 
Sedangkan menurut Hadari Nawawi (2012: 
152) mengemukakan bahwa, “ Sampel adalah 
sebagian dari populasi yang menjadi sumber 
data sebenarnya dalam suatu penelitian”. 
Sampel penelitian yaitu seluruh peserta didik 
kelas VA dan VB berjumlah 48 peserta didik. 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan 
pada penelitian ini adalah tekniksampling 
purposive. Menurut Suharsimi Arikunto 
dalam Kadir Syafruddin bahwa, “Apabila 
subjeknya kurang dari 100 lebuh baik 
diambil semua sehingga penelitiannya 
merupakan penelitian populasi, selanjutnya 
jika subjeknya lebih besar dri 100 dapat di 
ambil antara 10-15% dan 20-25% atau lebih 
“. Subyek dalam penelitian ini kurang dari 
100 sehingga sampel diambil menjadi dua 
kelas yang berjumlah 84 peserta didik. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan 
pada penelitian ini yaitu teknik teknik 
pengukuran. Pengukuran adalah sejumlah 
data yang dikumpulkan dengan 
menggunakan tes yang dilakukan sebelum 
maupun sesudah atau sebelum diberi 
perlakuan. Alat pengumpul data disesuaikan 
dengan teknik pengumpulan data yang 
digunakan, maka alat pengumpul data pada 
penelitian ini yaitu tes. Menurut Asep Jihad 
dan Abdul Haris (2013: 81) menyatakan 
bahwa, “Tes ini adalah yang paling baik 
dalam mengukur berbagai macam tujuan 
pengajaran. Pengskorannya mudah, sarapel 
materi yang diukur dapat lebih luas”. 
Berdasarkan pendapat tersebut maka tes 
obyektif dipiliha sebagai alat pengumpul data 
dalam penelitian ini: Langkah-langkah 
penyusunan tes sebagai berikut: (1) 
Menelaah kurikulum, silabus, buku paket dan 
materi pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial. (2)  
Membuat kisi-kisi. (3) Membuat soal tes. (4) 
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Melakukan validitas dan uji coba soal. Tes 
berbentuk pilihan ganda yang berjumalah 50 
soal.Alat pengumpul data atau instrumen 
penelitian yang digunakan haruslah sesuai 
syarat dalam sebuah penelitian, diantaranya 
validasi, reabilitas, tingkat kesukaran soal, 
dan daya pembeda. Instrumen penelitian 
divalidasi oleh dua orang, yaitu dosen IPS 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar FKIP Untan 
yaitu ibu Maha Lastasabuju HB, M.Pd dan 
guru IPS Sekolah Dasar Negeri 04 Pontianak 
Timur yaitu ibu Hafida, S.Pd.Berdasarkan 
hasil validasi dinyatakan bahwa instrumen 
yang digunakan valid. Berdasarkan hasil uji 
coba soal yang dilaksanakan di Sekolah 
Dasar Negeri04 Pontianak Timur diperoleh 
hasil bahwa tingakt reabilitas soal yang 
digunakan tergolong tinggi dengan koefisien 
reabilitas sebesar 0,77. 
Hasil pre-test kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dianalisis dengan uji t 
mengguakan rumus polled varians untuk 
mengetahui perbedaan kemampuan awal 
peserta didik pada dua kelas. Setelah 
didapatkan hasil bahwa kemampuan awal 
peserta didik padakedua kelas sama atau 
tidak berbeda secara signifikan, maka 
penelitian dilaksanakan dan didapatkan data 
hasil post-test kelas kontrol dan kelas 
eskperimen yang kemudian dianalisis 
separated varians, didapatkan hasil bahwa 
kemampuan peserta didik setelah diberi 
perlakuan perlakuan berupa metode role 
playing dikelas eksperimen dan tidak diberi 
perlakuan di kelas kontrol (berbeda secara 
signifikan). Hal ini berarti terdapat pengaruh 
metode role playing terhadap hasil belajar 
peserta didik. Setelah didapatkan pengaruh, 
maka dilanjutkan dengan menghitung 
besarnya pengaruh tersebut menggunakan 





Rata-rata pre-test dan post-testpeserta 
didikdi kelas eksperimen lebih tinggi 
dibandingkan rata-rata pre-test dan post-
testpeserta didik di kelas kontrol.Secara 
keseluruhan, rata-rata pre-testdan post-
testpeserta didikdi kelas eksperimen dan di 
kelas kontroldapat dilihat pada Grafik 1. 
 
 
Grafik 1. Rata-rata (𝒙) Pre-test dan Post-test 
 
Berdasarkan grafik 1, untuk mengetahui 
perbedaan hasil belajar peserta didik di kelas 
eksperimen dan di kelas kontrol, maka 
dilakukan perhitungan rata-ratadan standar 
deviasi. Untuk menganalisis data hasil pre-
test dan post test mengenai pengaruh metode 
role playing terhadap hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial peserta didik kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 04 Pontianak Timur, 
maka dilakukan perhitungan menggunakan 
uji statistik berupa uji normalitas, uji 
homogenit, uji t dan effect size. Berdasarkan 
perhitungan nilai rata-rata pre-test dan post-
test kelas kontrol, nilai rata-rata pre-test  
kelas kontrol adalah 55,50 dan rata-rata post-
















perhitungan nilai rata-rata pre-test dan post-
test kelas eksperimen, nilai rata-rata pre-test 
kelas eksperimen adalah 59,50 dan rata-rata 
post-test kelas eksperimen adalah 77,93. 
Dengan demikian, hasil belajar peserta didik 
menggunakan metode role playing lebih 
tinggi dari hasil belajar peserta didik tanpa 
menggunakan metode role playing. Tetpai 
secara umum, hasil belajar peserta didik baik 
kelas kontrol maupun kelas eksperimen 
mengalami peningkatan yang dapat dilihat 
dari rata-rata nilai post-test setelah mengikuti 
kegiatan pembelajaran sebanyak delapan kali 
pertemuan setiap masing-masing kelas. 
 
Perbedaan Hasil BelajarPeserta Didik di 
Kelas Eksperimen dan diKelas Kontrol 
Sebelum diberi Perlakuan 
Nilai standar deviasi (SD) pre-test kelas 
kontrol lebih kecil dari pada kelas 
eksperimen Pada kelas kontrol nilai standar 
deviasi yang diperoleh yaitu 9,75 dan pada 
kelas eksperimen yaitu 11,62. Hal ini 
menunjukan bahwa skor pre-test kelas 
eksperimenl lebih tersebar merata 
dibandingkan kelas kontrol.Hasil uji 
normalitas skor pre-test kelas eksperimen 
diperoleh X2hitung sebesar 8,3910 dengan ttabel 
(α = 5% dan dk = 7 – 3 = 4) sebesar 9,488, 
sedangkan hasil uji normalitas skor pre-test 
kelas kontrol diperoleh X2hitung sebesar 7,2364 
dengan ttabel (α = 5% dan dk = 7 – 3 = 4) 
sebesar 9,488. Karena hasil uji normalitas 
kedua kelas menunjukan X2hitung <X2tabel, maka 
data hasil pre-test kelas eksperimen dan kelas 
kontrol berdistribusi normal. Karena hasil 
pre-testkedua kelas berdistribusi normal, 
maka dilanjutkan dengan menghitung 
homogenitas data pre-test.Dari uji 
homogenitas data pre-test diperoleh Fhitung 
sebesar 1,19 dengan Ftabel (α = 5%) sebesar 
1,70. Karena diperoleh Fhitung (1,19) < Ftabel 
(1,70), maka data pre-test kedua kelompok 
dinyatakan homogen (tidak berbeda secara 
signifikan). Karena dinyatakan homogen dan 
jumlah peserta didik kelas eksperimen dan 
kelas kontrol tidak sama, maka untuk uji 
hipotesis (uji-t) pre-test menggunakan rumus 
polled varians.Hasil perhitungan uji hipotesis 
(uji-t) menggunakan rumus polled varians, 
diperoleh thitung sebesar 0,1366 dan ttabel (α = 
5%, dk= 42+ 40– 2 = 80) sebesar 1,667. 
Karena thitung 0,1366 < ttabel 1,667, maka Ho 
diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa 
tidak terdapat perbedaan pre-testpeserta didik 
di kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Dengan kata lain, kemampuan peserta didik 
di kelas eksperimen dan di kelas kontrol 
relatif sama. 
 
Perbedaan Hasil BelajarPeserta Didik di 
Kelas Eksperimen dan diKelas Kontrol 
Setelah diberi Perlakuan 
Nilai standar deviasi (SD) post-test 
kelas eksperimen lebih besar dari pada kelas 
kontrol. Pada kelas eksperimen, nilai standar 
deviasi yang diperoleh yaitu 9,79 dan pada 
kelas  
kontrol yaitu 8,96. Hal ini menunjukan 
bahwa skor post-test kelas eksperimen lebih 
tersebar merata dibandingkan kelas 
kontrol.Hasil uji normalitas skor post-test 
kelas eksperimen diperoleh X2hitung sebesar 
7,0754 dengan ttabel (α = 5% dan dk = 7 – 3 = 
4) sebesar 9,488, sedangkan hasil uji 
normalitas skor post-test kelas kontrol 
diperoleh X2hitung sebesar 4,8572dengan ttabel 
(α = 5% dan dk = 7 – 3 = 4) sebesar 
9,488.Karena pada kedua kelas X2hitung 
<X2tabel,,maka data hasil post-test kelas 
eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi 
normal. Karena hasil post-test kedua kelas 
berdistribusi normal, maka dilanjutkan 
dengan menghitung homogenitas data post-
test.Hasil uji homogenitas data post-test 
diperoleh Fhitung sebesar 1,19 dengan Ftabel (α 
= 5%) sebesar 1,70. Karena Fhitung (1,19) < 
Ftabel (1,70), maka data post-test kedua 
kelompok dinyatakan homogen (tidak 
berbeda secara signifikan). Karena 
dinyatakan homogen dan jumlahpeserta didik 
kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak 
sama, maka untuk uji hipotesis (uji-t) 
menggunakan rumus polled 
varians.Berdasarkan hasil perhitungan uji 
hipotesis (uji-t) dengan menggunakan rumus 
polled varians, diperoleh thitungsebesar1,737 
danttabel (α = 5%, dk = 42 + 40– 2= 80) 
sebesar 1,667. Karena thitung 1,737> ttabel 




disimpulkan bahwa terdapat pengaruh atau 
perbedaan post-testpeserta didik di kelas 
eksperimen dengan menerapkan metode role 
playingdan di kelas controldengan 
menerapkan metode konvensional di kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 04Pontianak Timur. 
 
Besarnya Pengaruh Metode Role Playing 
Terhadap Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan 
Sosial 
Berdasarkan hasil perhitungan, 
diperoleh effect size yaitu 0,30. Kriteria 
besarnya effect size berada pada kategori 
sedang, yaitu an effect size of .50 ismedium. 
Hal ini menunjukan bahwa metode Role 
Playingmemberikan pengaruh yang 
sedangterhadap hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial di kelasV Sekolah Dasar 
Negeri 04 Pontianak Timur. 
 
Pembahasan 
Penelitian ini  dilaksnakan pada tanggal 
30 April – 9 Juni 2018 dilakukan terhadap 
peserta didik kelas tahun V  Sekolah Dasar 
Negeri 04 Pontianak Timur dengan 
melibatkan dua kelas, yaitu kelas VA sebagai 
kelas eksperimen dan kelas VBsebagai kelas 
kontrol.Penelitian ini dilakukan sebanyak 
delapan kali pertemuan pada masing-masing 
kelas.Pada kelas kontrol maupun kelas 
eksperimen mempelajari materi yang sama, 
yaitu tentang peristiwa sekitar proklamasi. 
Sebelum diberi perlakuan peneliti 
memberikan pre-test terlebih dahulu dengan 
jumlah soal sebanyak 50 dalam bentuk 
pilihan ganda. Selanjutnya setelah melakukan 
perhitungan pada hasil pre-test maka 
dilanjutkan dengan pemberian perlakuan. 
Namun, perlakuan yang diberikan pada kelas 
kontrol adalah dengan menggunakan metode 
konvensional, sedangkan perlakuan yang 
diberikan pada kelas eksperimen adalah 
dengan menerapkanmetode role playing. 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui pengaruh metode role playing, 
serta mengetahuibesarnya pengaruhmetode 
Role Playingterhadap hasil belajar Ilmu 
Pengetahuan Sosial peserta didikkelas 
VSekolah Dasar Negeri 04 Pontianak 
Timur.Berdasarkan hasil penelitian yag telah 
dilakukan yaitu berupa hasil belajar peserta 
didik yang telah diperoleh melalui pre-test 
dan post-test sehingga terdapat pengaruh 
positif dalam penerapan metode role playing 
dalam pembelajaran ilmu pengetahuan sosial. 
hal ini dalam menerapkan metode role 
playing ini membantu peserta didik dalam 
melatih keberanian berkomunikasi dan 
merangsang pemikiran peserta didik untuk 
mrnjadi kreatif, imajinatif, pemahaman, dan 
penghayatan.  
Pada kelas kontrol, peserta didik 
menyimak penjelasan dari guru mengenai 
materi yang dipelajari, kemudian meminta 
peserta didik untuk menceritakan secara 
singkat mengenai penjelasan guru. setelah itu 
melakukantanya jawab mengenai materi yang  
telah dijelaskan oleh guru.setelah itu peserta 
didik diberikan soal evaluasi untuk 
mengetahui sejauh mana tingkat pemahaman 
yang diperoleh oleh peserta didik. 
pembelajaran berlangsung baik, namun 
terdapat beberapa peserta didik yang kurang 
antusias dalam mengikuti pembelajaran 
karena pembelajaran tampak monoton 
dimana guru yang berperan aktif dalam 
memberikan pemahaman materi kepada 
peserta didik. terdapat beberapa peserta didik 
yang berbicara dengan teman sebangkunya 
dan keluar tanpa izin, sehingga beberapa 
peserta didik tidak fokus dalam menyimak 
penjelasan materi dari guru. namun hal ini 
dapat diatasi, dimana peserta didik yang tidak 
fokus akan diberi pertanyaan dan di arahkan 
untuk tetap fokus. saat mengerjakan soal 
evaluasi terdapat beberapa peserta didik yang 
mengalami kesulitan, namun masih bisa 
diatasi dengan mengarahkan peserta didik 
tersebut danmenjelaskan bagian yang belum 
dimengerti oleh peserta didik.  
Pada kelas eksperimen, diterapkan 
metode role playing. peserta didik menyimak 
penjelasan guru mengenai langkah-langkah 
kegiatan bermain peran. dimana peserta 
didikditunjuk sebagai partisipan  melalui 
cabut undi melalui nomor absen. peserta 
didik yang tidak ditunjuk untuk bermain 
peran dibagi menjadi beberapa kelompok dan 
bertugas sebagai pengamat atau observer. 




peran diberi waktu selama 15-20 menit. 
setelah selesai bermain peran, setiap 
perwakilan kelompok yang bertugas sebagai 
pengamat akan membacakan hasil diskusinya 
dan mengevaluasi setiap peran masing-
masing tokoh yang telah bermain peran 
didepan kelas. Kemudian,peserta didik 
bersama guru menyimpulkan isi cerita yang 
telah diperankan.  
Selama proses pembelajaran di kelas 
eksperimendengan metode role playing, 
pembelajaran sudah berlangsung baik, 
dimana sudah banyak peserta didik yang 
terlibat secara aktif proses pembelajaran. Hal 
ini dapatterlihat dari peserta didik melakukan 
tanya jawab mengenai materi yang telah 
dijelaskan guru mengenai materi peristiwa 
sekitar proklamasi. Kemudian lebih antusias 
saat melakukan pemilihan partisan,namun 
karena dilakukan dengan menggunakan cabut 
undi dari nomor absen. Maka suasana kelas 
menjadi sedikit ribut, dibutuhkan 
pengawasan dan arahan yang lebih ekstra 
pada peserta didik. Disamping itu, pada 
pertemuan awal masih terdapat beberapa 
peserta didik memainkan peran dengan tidak 
percaya diri. Masih terdapat peserta didik 
yang asik sendiri dan keluar masuk kelas 
tanpa izin dengan guru. Namun permasalahan 
tersebut dapat diatasi dengan lebih 
mengawasi jalannya proses pembelajaran. 
Guru menghampiri setiap kelompok 
pengamat dan mengingatkan kembali betapa 
pentingnya peran setiap anggota kelompok 
dalam berdiskusi. Walaupun metode ini 
menekankan pada peran aktif peserta didik 
(student center), namun proses pembelajaran 
tentunya tidak terlepas dari peran guru yang 
mengawasi, mengarahkan,dan sebagai 
fasilitator dalam jalannya bermain peran. 
Kelompok yang mengalami kesulitan juga 
akan diarahkan dan dibantu dalammenghafal 
teks skenario. Pada pertemuan berikutnya, 
pembelajaran semakin lebih kondusif, terarah 
dan tertib. 
Selanjutnya untuk mengetahui seberapa 
besarpengaruh metode role playing terhadap 
hasil belajar Ilmu Penegtahuan Sosial, maka 
dihitung menggunakan rumus effect size dan 
diperoleh nilai sebesar 0,30. Adapun kriteria 
besarnya effect size digolongkan sebagai 
berikut: 
An effect size of .20 is small. 
An effect size of .50 is medium. 
An effect size of .80 is large. 
Dengan metode Role Playing 
pembelajaran menjadi lebih bermakna, dan 
tentunya pengaruh pada hasil belajar peserta 
didik. Hal ini dapat dilihat  dari rata-rata 
yang diperoleh oleh peserta didik, walaupun 
nilai peserta didik mengalami peningkatan di 
kelas kontrol maupun eksperimen, namun 
rata-rata yang diperoleh di kelas eksperimen 
lebih tinggi dari kelas kontrol, dan dari 
perhitungan uji hipotesisyang diperoleh dapat 
dinyatakanbahwa terdapat pengaruh metode 
role playing. Kemudian effect size diperoleh 
dengan kategori sedang. Berdasarkan hal 
tersebut dapat disimpulkan metode role 
playing memberikan pengaruh yang sedang 
terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan 
Sosial kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 
Pontianak Timur. 
Penelitian ini berhasil menganalisis 
pengaruh metode role playing pada kelas 
eksperimen. metode role playing ini 
mempunyai keunggulan tertentu 
dibandingkan dengan metode konvensional, 
yang dapat dilihat dari hasil belajar peserta 
didik. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis data dari 
penelitian yang telah dilakukan, maka dapat 
disimpulkan bahwa: (1) Terdapat 
pengaruhbahwa metode role playing terhadap 
hasil Ilmu Pengetahuan Sosial peserta didik 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 04 Pontianak 
Timur, dibuktikan dengan hasil uji-t pada 
taraf = 5% dan dk = 42 sehingga diperoleh 
thitung sebesar 1,737 dan ttabel sebesar 1,667. 
Karena thitung (1,737) > ttabel (1,667), maka Ha 
diterima dan dikatakan signifikan. (2) 
Besarnya pengaruhmetode role playing 
terhadap hasil Ilmu Pengetahuan Sosial 
peserta didik kelas V Sekolah Dasar Negeri 
04 Pontianak Timuradalah 0,30 termasuk 






Beberapa saran, yang dapat diberikan 
berdasarkan penelitian ini adalah sebagai 
berikut : (1) Dalam menerapkan metode role 
playing ini, terlebih dahulu guru harus 
mampu menguasai kelas dan 
mengkondisikan kelas yang akan di ajarkan 
dengan metode role playing tersebut agar paa 
saat pelaksanaanya dapat berjalan dengan 
tertib dan lancar tanpa adanya keributan yang 
terjadi di dalam kelas. (2) Dalam menerpakan 
metode role playing, diperlukan persiapan 
yang sangat baik mulai dari pemilihan 
partisipan yaitu peserta didik yang harus 
sesuai dnegan karakternya yang akan 
diperankan, skenario yang akan digunakan 
harus memilih kata-kata yang mudah 
dipahami peserta didik dapat lebih 
mengahayati perannya. (3) Alokasi waktu 
dalam pelaksanaan metode role playing ini 
harus direncanakan dengan baik dan diatur 
sebaik-baiknya oleh guru sekolah dasar agar 
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